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คํานํา

ในโลกยุคดิจิทัล ทุกสรรพสิ่งพัฒนาตัวเองไปอยางรวดเร็ว สูตรท่ีเคยสําเร็จ โครงสราง 

แนวคิดและทฤษฎีตาง ๆ  ที่เคยพิสูจนตัวเองมาอยางโชกโชนตางตองพิจารณาตัวเองใหมอีก

ครัง้ องคความรูเดมิ ๆ  ตางตองออกตัววิง่ไลความเปล่ียนแปลงจนเหนื+อยลา ทนับาง ไมทนับาง 

ผูคนทีพ่อจะมคีวามรู ในบางเรื+อง ทัง้อยางเช่ียวชาญและรกัในความเผื+อแผ ตางปลดปลอยเรื+อง

ราวเพื+อเปนวทิยาทานใหกบัคนอื+นในการชักชวนใหรวมเดนิทางไปพรอม ๆ  กันโดยไมอยากใหมี

ใครตกหลนไปกับขบวนรถดวนดิจิทัลนี้

กอนเริ่มรวบรวมขอมูลทั้งหมดเพื+อเขียนเปนหนังสือ สื�อดิจิทัลกับเทคโนโลยีสารสนเทศ  

เลมน้ี ผูเขียนเขาใจมาตลอดวา สําหรับคนรุนใหมที่เติบโตมาในบริบทของการใชสื+อดิจิทัล 

พวกเขานNาจะมีความรูและความเชีย่วชาญมากกวาคนรุนเดยีวกบัผูเขยีน แตจากการพดูคุยและ

แชรขอมูลกนั ซึง่หลายสวนไดนาํมาปรบัและบรรจใุนหนงัสอืเลมน้ี กค็นพบวา การใชงานอยาง

ชํานาญการกับความเขาใจอยางถองแทเปนคนละเรื+องกัน คนทุกเจเนอเรชันตางตองปรับตัว

และเรียนรูการใชสื+อดิจิทัลกับเทคโนโลยีสารสนเทศไปพรอม ๆ  กัน พลวัตในการเปล่ียนแปลง

ไมเคยหยุดพักหายใจใหพวกเราไดพักผอนกันเลย มันไมมีโครงสรางแหงความสําเร็จ โลกใบน้ี

พยายามมองหาส่ิงใหม ๆ  ดวยการเชื+อมโยงสื+อดจิทิลัเขาไปผสมผสานกบัการใชชวีติของพวกเรา 

การมีหนังสือหนึ่งเลมออกมา เพื+อบอกเลาความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นผานมุมมองของ 

ผูเขยีน จงึเปนภาพสะทอนของคนบางกลุมทีต่องการเกาะขบวนรถดวนน้ีไปพรอมกับความรูสกึ

ที่มั่นคงและพรอมรับมือ ทําความเขาใจสังคมและตัวเองไปพรอม ๆ  กันวาเราจะใชชีวิตอยาง

สรางสรรคในยุคดิจิทัลไดอยางไร 
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เมื+ออานหนงัสอืเลมนีจ้บแลว… ขอมูลและเรื+องราวท่ีเกีย่วของกับดจิทิลัมเีดยี ก็จะยงัคงมี

ใหอานมากมายจากทกุชองทาง เพราะในยุคปจจบุนั นกัเขยีนไมไดถกูจาํกัดอยูทีก่ารตองตพีมิพ 

หนังสือของตัวเองอีกตอไป ทุกคนสามารถกลายเปนคอนเทนตครีเอเตอรได… มีมุมมองที ่

นNาสนใจ มเีรื+องราวใหม ๆ  บนความเปลีย่นแปลงทีเ่กดิขึน้ ทกัทายและแชรขอมลูกนัมาเพื+อเปน

วิทยาทานใหกับนักเขียนคนนี้ไดรวมเดินทางไปดวย ก็จะขอบคุณมากเชนกัน

 ทัพพเทพ ภาปราชญ

 paprach.thapthep@gmail.com

 Line ID: piakpiakpiak

 IG: piakpiakja
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สื�อใหมที่ “ไมใหม”
ตั้งแต พ.ศ. 2543 (ค.ศ. 2000) เปนตนมา มีหนังสือมากมายที่กลาวถึงการเปล่ียนแปลง

ที่ชัดเจนของสื+อหลักที่ประกอบดวยวิทยุ โทรทัศน หนังสือพิมพและภาพยนตร คนท่ีเกิดกอน 

พ.ศ. 2543 ตางเปนหนึง่ในสักขีพยานของการปรากฏตวัของสื+อทีผ่สมผสานกบัเทคโนโลยีระบบ

ดิจิทัล และเรียกวา “สื&อใหม” (ตัวอยางการอางอิงใน Understanding New Media, Bolter 

and Grusin, 2000; The Language of New Media, Manovich, 2001; The New Media 

Theory Reader, Hassan and Thomas, 2012; New Media : A Critical Introduction, 
Lister, et al., 2009) 

ในประเทศไทย ดวงกมล ชาตปิระเสรฐิและคณะ (2547) ไดทาํการสาํรวจปรมิาณงานวจิยั

ดานสื+อใหมในชวงเวลา 15 ป (พ.ศ. 2532–2546) และพบวามีจํานวนถึง 227 เลม (“คูมือสื+อ

ศึกษา”, กาญจนา แกวเทพ, 2555) สําหรับคําวา “ใหม” ที่สะทอนถึงตัวแปรดานเวลาในขณะ

นั้น ปจจุบัน เวลานั้นไดลวงเลยมาแลวเกือบ 3 ทศวรรษหลังจากมีการริเร่ิมนิยามคําวาสื+อใหม 

โลกของเรามคีนเจเนอเรชนัถดัมาทีเ่ตบิโตข้ึนมาพรอมกับความคุนชนิในการใชสื+อใหมเปนหลัก 

ในชีวิตประจาํวันของพวกเขาเชนเดียวกับที่มารติน ลิสเตอร และคณะ (Martin Lister, et al., 

2009) กลาววา “ความใหม” ไมสามารถที่จะรักษา “ความใหม” ไวไดอีกตอไป 

ในแงของการศึกษา การเขาใจวิวัฒนาการจาก “สื�อเกา” มาเปน “สื�อใหม” ยังคงเปนสิ่ง

จําเปนท่ีตองเขาใจอยางมีนัยสําคัญ แตทฤษฎีและแนวคิดแหงอนาคตอาจหมายถึงการเร่ิมตน

ใหม เชนพวกเขาเรียกมันวา “สื&อออนไลน” หรือ “สื&อดิจิทัล” องคความรูเกี่ยวกับสื+อที่เกิด

ขึน้โดยคนท่ีเติบโตมาพรอมกบัเทคโนโลยแีบบน้ี จงึเริม่ตนเดนิตามกระบวนการท่ีอยูบนพืน้ฐาน

ความเปนดจิทิลัตัง้แตตน แมวาผูคนและเทคโนโลยีในยคุสื+อเกายงัคงมีลมหายใจอยู แตยคุสมยั

บทนํา
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แหงดิจิทัลดิสรัปชัน (Digital Disruption) หรือการปะทะกันระหวางเทคโนโลยีแบบเกากับการ

ใชเทคโนโลยีดิจิทัลก็เริ่มเจือจางลงไปแลวตลอด 30 ปที่ผานมา คนรุนเกาเองก็เริ่มคุนชินและ

เรียนรูที่จะปรับตัว รวมทั้งใชประโยชนจากสื+อใหมและศึกษาถึงผลกระทบของมัน 

ในมุมมองของนักนิเทศศาสตร กาญจนา แกวเทพ (2555) เปดพืน้ท่ีทางวิชาการดวยการ

ศึกษาสื+อใหมผานทฤษฎีดานการสื+อสาร โดยแบงทฤษฎีออกเปน 3 กลุมคือ 

1. ทฤษฎีที่ใชสื&อมวลชนเปนตัวแปรตน (Media–centric Theory) เชน ทฤษฎ ี

ผลกระทบของสื+อ (Effect/Impact Theory) ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม (Social Learning 

Theory) ทฤษฎีการปลูกฝง (Cultivation Theory) และ สํานักคิดโทรอนโต (Toronto School)

2. กลุมทฤษฎีที่ใชสังคมเปนตัวแปรตน (Social–centric Theory) เชน ทฤษฎีภาพ

สะทอน (Reflection Theory) ทฤษฎีบทบาทหนาทีเ่ชิงสงัคมของสื+อใหม (Social Functionalism 

of New Media) ทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจจากสื+อ (Uses and Gratifications 

Approach) ทฤษฎีบรรทัดฐาน (Normative Theory) และทฤษฎีเศรษฐศาสตรการเมืองแหง

สื+อใหม (Political Economy of Media) 

3. กลุมทฤษฎทีีม่ไิดระบตุวัแปรตน–ตวัแปรตาม (Non–centric Theory) เชน Cultural 

Studies 

นิคม ชัยขุนพล (2555) ไดศึกษาการใชประโยชนจากสื+อใหมในการเรียนการสอนเพื+อ

เปนเสมือนคูมือและแผนที่ใหกับการศึกษาคนควาวิจัยเรื+องของสื+อใหมใหกับวงการวิชาการใน

ประเทศไทย ขณะที่วิกานดา พรสกุลวานิช (2561) สรางบทสนทนาใหกับสื+อใหมในมุมมอง

ของการจัดการการสื+อสาร หนังสือ จักรวาลสื�อใหม (เกศินี จุฑาวิจิตร, บรรณาธิการ, 2560) 

สะทอนและวพิากษสงัคมไทยในประเดน็ไทยแลนด 4.0 เปรยีบเปรยวาสื+อใหมเปนโรงเรยีนของ

สงัคมและควรถกูนาํมาใช ใหเกดิประโยชนในสงัคมไทย ในรูปแบบการเปนสื+อสรางสรรคทัง้ใน

สื+อศลิปวัฒนธรรม ในงานขาวของทกุองคกรและการใชสื+อใหมสรางแคมเปญเพื+อเปลีย่นสงัคม 

พรชัย ฉันตวิเศษลักษณ (2561) สํารวจการปรับตัวของสื+อโทรทัศนในยุคที่สื+อสังคม

ออนไลนเฟ�องฟูจากนวตักรรมสื+อใหมบนพืน้ฐานของทฤษฎเีทคโนโลยกีารสื+อสารเปนตวักําหนด 

(Communication Technology Determinism) ในขณะท่ีอดิศักดิ์ ลิมปรุงพัฒนกิจ (2556) 

เสนอมมุมองจากผูทาํสื+อในโลกของการเปล่ียนผานจากสื+อเกาไปสื+อใหมในแวดวงวทิย ุโทรทศัน 

และโทรคมนาคม 
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วัตถุประสงคของหนังสือ
จากมุมมองอันหลากหลายบนบริบทของภูมิทัศนสื+อใหม ทฤษฎีและแนวคิดมากมายที่

ปฏิสัมพันธกับสื+อใหมจึงมีไดหลายทิศทาง ณ พ.ศ. 2564 ผูเขียนออกแบบหนังสือเลมน้ีไว

ใช ในการสอนรายวิชา หลักการสื�อใหม สําหรับนักศึกษานิเทศศาสตรสาขาสื+อสารมวลชนใน 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื+อสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร หนังสือเลมนี้อธิบายถึง 

สื+อดจิทิลัตามแหลงกาํเนดิขององคความรูทีเ่กีย่วของกบัคณุลกัษณะของสื+อใหมนี ้ซึง่เปนไปตาม 

นิยามของคําวา “สื�อใหม” ในหนังสือของเลฟ มาโนวิช (Lev Manovish, 2001) ท่ีชื+อวา 

The Language of New Media กลาววา สื+อใหม คือสื+อที่ผสมผสานระหวางการสื+อสาร

และเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งก็คือแนวคิดของคําวา ไอซีที (Information Communication 

Technology) (ซึ่งตั้งเปนชื+อของคณะ) และมีเนื้อหาที่เปนไปในทิศทางเดียวกับแนวคิดใน

ครึ่งหลังของหนังสือ สื�อดิจิทัลใหม…สื�อแหงอนาคต ของชุติสันต เกิดวิบูลยเวช (2560) และ 

Johns Hopkins Guide to Digital Media (Ryan, et al., 2014) ท่ีตั้งตนอธิบายถึงสื+อดิจิทัล

ในลักษณะการผสมผสานบูรณาการองคความรูพื้นฐานทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ พื้นฐาน 

ดานวิทยาการคอมพิวเตอร และดานนิเทศศาสตรเขาไวดวยกัน ซึ่งตรงกับปรัชญาของ 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื+อสาร

หนงัสอืเลมนีจ้งึมอง สื�อใหมที่ไมใหม ผาน 4 แนวคิดหลกับนพืน้ฐานของนกัมนุษยศาสตร

และสังคมศาสตรโดยแบงเปน (1) โลกของเทคโนโลยี (2) โลกของการสื+อสาร (3) โลกของ

ขอมูล และสวนที่ (4) ก็คือผลกระทบของสื+อดิจิทัลในมิติดานตาง ๆ  

1. โลกของเทคโนโลยี เลฟ มาโนวิช (2001) เลาถึงวิวัฒนาการจากจุดเริ่มตนแหง

ความเปลี่ยนแปลงใน พ.ศ. 2376 (ค.ศ. 1833) และชารลส แบบเบจ (Charles Babbage) 

ไดทําการทดลองเครื+องมือที่ถูกเรียกวา เครื+องมือวิเคราะห (The Analytical Engine) ซึ่งเปน 

องคประกอบหลกัของระบบคอมพิวเตอร ตอมาใน พ.ศ. 2479 (ค.ศ. 1936) นักคณติศาสตรชื+อ 

แอลัน ทัวริง (Alan Turing) นําเสนอบทความเรื+อง On Computable Numbers สําหรับ

การประดิษฐเครื+องที่เขาเรียกวา เครื+องจักรทัวริง (Universal Turing Machine) ที่มีหนาตา

คลายเครื+องฉายภาพยนตร และในปเดียวกันที่โลกเร่ิมกาวเขาสูสงครามโลกคร้ังที่ 2 วิศวกร

ชาวเยอรมันชื+อคอนราด ซูส (Konrad Zuse) ไดสรางเครื+องคอมพิวเตอรที่หองน่ังเลนใน 

อะพารตเมนตในเมืองเบอรลินโดยใชระบบเทป ซึ่งสงผลตอการเปรียบเทียบกับการบันทึก

ภาพดวยฟลม เลฟ มาโนวิชยังเลาถึงชวงเวลาแหงการพัฒนาของสื+อเกาทุกชนิดทั้งภาพถาย 

ภาพยนตร ระบบพิมพออฟเซ็ต วิทยุและโทรทัศน ที่พัฒนาคูขนานมากับการพัฒนาศักยภาพ 

ของคอมพิวเตอรในชวงศตวรรษท่ี 19 และชวงตนศตวรรษท่ี 20 โดยใน พ.ศ. 2436 (ค.ศ. 1893) 

มกีารจดัตัง้สตดูโิอทีถ่ายภาพเคลื+อนไหวได 22 ภาพตอวนิาทีโดยทอมสั อลัวา เอดสินั (Thomas 
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Alva Edison) สตูดโิอทีช่ื+อวา แบล็กมาเรยี (Black Maria)โดยใชกลองคเินโตสโคป (Kinetoscope 

Parlors) และ พ.ศ. 2438 (ค.ศ. 1895) สองพ่ีนองชาวฝร่ังเศสคือ หลุยส ลูมิแยร และออกุสต 

ลูมิแยร (Luise Lumiere and August Lumiere) ก็พัฒนากลองถายภาพยนตรไดสําเร็จ

หลังจากน้ัน วิถีโคงของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและกลองภาพยนตรก็มาบรรจบพบกัน 

สื+อเกาทีม่อียูทัง้หมดเริม่ถกูนาํมาแปรเปนภาษาตวัเลขสาํหรบัการประมวลผลของคอมพิวเตอร 

ซึง่ทโีอดอร เนลสนั (Theodore Nelson, 1981) เรียกมนัวา ลเิทอรารีแมชนี (Literary Machine) 
กอนทีม่นัจะถูกเรยีกขานวา สื�อใหม ซึง่ในหนงัสอืเลมนีจ้ะกลาวถงึคณุลกัษณะทีแ่ตกตางระหวาง

สื+อเกากบัสื+อใหมดวยการอางถงึแนวคดิทีเ่กดิขึน้ในชวง พ.ศ. 2543 (ค.ศ. 2000) ของเลฟ มาโนวชิ

ทีเ่ขาอธบิายถงึสื+อใหมผานคาํวา Representation หรอืการเปนตวัแทน ซึง่เจย เดวดิ โบลเตอร 

(Jay David Bolter) และริชารด กรูซิน (Richard Grusin) (2000) พูดถึงสื+อใหมวามันหมุนวน

อยูกับความฉับไว (Immediacy) ความเปนมัลติมีเดีย (Hypermediacy) และวิเคราะหสื+อใหม 

ผานกระบวนการปรบัแกไข (Remediation) ซ่ึงความหมายและความเขาใจในบริบทของอนิเทอร 

เฟซ (Interface) IoT (Internet of Things) อลักอรทิมึ (Algorithm) AR (Augmented Reality) 

และสุนทรียศาสตรแหงการเขียนโคดคอมพิวเตอร รวมท้ังแนวคิดทฤษฎีที่สัมพันธกับการใช

เทคโนโลยีโดยยึดโยงจากประโยชนและความพึงพอใจ (Uses and Gratification Theory) 

และการคํานึงถึงการออกแบบประสบการณของผู ใชงานเปนหลัก (User Centered Design)

2. โลกของการสื&อสาร ในอดีตโลกของสื+อถกูจาํกดัอยูในพืน้ทีข่องคนกลุมเลก็ ๆ  ในฐานะ 

“ฐานนัดรพเิศษ” เนื+องจากความคดิและมมุมองของคนทีท่ํางานในพืน้ทีพ่เิศษนี ้สงผลตอความ

คิดของคนหมูมากในมิติที่เรารูจักกันวา “สื+อสารมวลชน” นักเขียนในวารสารหรือหนังสือพิมพ 

ผูผลิตรายการ ผูกํากับภาพยนตร โฆษณาประชาสัมพันธ รวมทั้งนักจัดรายการวิทยุ มุมมอง

ของพวกเขาทั้งหมดสามารถถูกอธิบายภายใตแนวคิดของทฤษฎี SMCR ของเบอรโล (Berlo’ 

SMCR Model of Communication, 1960) ซ่ึงเปนแนวคิดในลักษณะแบบเสนตรง (Linear 

Communication) ใครคือผูสงสาร สารคืออะไร ชองทางที่ใชสื+อสารและผูรับสารคือใคร ซึ่ง

พัฒนามาจากรูปแบบการสื+อสารของแฮโรลด ลาสเวลล (Harold Laswell, 1948) วาใคร

ทําอะไร ผานชองทางไหน สงผลอยางไรตอใคร จนกอใหเกิดแขนงสาขาการศึกษาที่เรียกวา 

นิเทศศาสตร (Communication Art) แนวคิดทฤษฎีการสื+อสารมากมายทั้งในแนวปฏิบัติ แนว

ปรัชญาและวิทยาศาสตร รวมทั้งแนววิพากษกําเนิดเกิดขึ้นอยางรวดเร็ว 

แตในระหวางทีโ่ลกกาํลังลุมหลงกบัการสื+อสาร มารแชลล แมกลฮูนั (Marshall McLuhan, 

1964) ไดทักทวงประชาคมโลกวา แทจริงแลว The Medium is the Message หรือใน 

ความหมายวา สื�อคอืสาร การศกึษาสื+อและเทคโนโลยตีองดาํเนนิไปคูกนัซึง่จะชวยใหเราเขาใจ

สังคมไดมากข้ึน รวมทั้งเขาไดพยากรณอนาคตของโลกใบน้ีไวดวยคําวา Global Village หรือ 
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“หมูบานที่ประกอบดวยคนทั้งโลก” (สังคมไรพรมแดน) เกือบ 30 ปผานไป โลกก็เปล่ียนไป

จริง ๆ  และเกิดเปนปรากฏการณที่คนรุนที่เติบโตมากับสื+อเกา เรียกสิ่งเหลาน้ีวา “สื+อใหม” 

ซึ่งสามารถเชื+อมโยงคนทั้งโลกไวบนพื้นที่เดียวกัน

หากลองไลเรยีงตามแนวคดิ “เทคโนโลยีเปนตวักาํหนดสงัคม (Technological Determinism)” 

ของมารแชลล แมกลูฮัน และแฮโรลด เอ. อินนิส (Harold A. Innis) เราคงไมแปลกใจวา 

วิวัฒนาการของโลกต้ังแตการเปลี่ยนแปลงโดยการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 1 ใน พ.ศ. 2303 

(ค.ศ. 1760) คือ การเปลี่ยนผานจากแรงงานคนและสัตวมาเปน “เครื+องจักรไอน้ํา” การปฏิวัติ

ครั้งที่ 2 ใน พ.ศ. 2422 (ค.ศ. 1879) มีการใชพลังงานไฟฟาแทนถานหิน การปฏิวัติคร้ังที่ 3 

คือการนําไฟฟามาใชจนสงผลตอการพัฒนาระบบไฟฟาและอุปกรณอิเล็กทรอนิกสจนเกิดเปน

ระบบคอมพวิเตอร และการปฏวิตัคิรัง้ลาสดุคอื พลงัทีเ่กดิจาก “สื+อใหม” โดยเฉพาะอยางย่ิงจาก 

พืน้ฐานความสาํเรจ็ของสตฟี จอบส (Steve Jobs) ท่ีพฒันาไอโฟน (iPhone) ใน พ.ศ. 2550 (ค.ศ. 2007) 

ใหการนาํโทรศพัทมาเปนไดมากกวาโทรศพัท และการพฒันาเฟซบุกใน พ.ศ. 2547 (ค.ศ. 2004) 

ของมารก ซักเกอรเบอรก (Mark Zuckerberg)

ปจจุบนัทฤษฎีเกา ๆ  เหมอืนจะกําลังถกูแชแขง็ไวจากการปฏวิตัวิธิกีารสื+อสารกลายเปนการ

สื+อสารแบบสองทาง (Two–way Communication) อทิธพิลของสื+อดจิทิลักอใหเกดิการยายถ่ิน 

จากเนต็เวริกในรปูแบบเดิมมาสูพืน้ทีท่างกายภาพใหมในโซเชียลเน็ตเวริก เวบ็ไซตหรอืเครือขาย 

สงัคมออนไลน (Social Networking Sites) เปนสื+อดิจทิัลมีคณุลกัษณะทีก่อใหเกดิการโตตอบ

กนัได (Interactivity) จนเกดิเปนแนวคดิทีเ่รยีกวา UGC (User–generated Content) คือการ

สรางเนื้อหาท่ีเกิดจากผู ใชเอง โดยผูชม (Audiences) ถูกยกระดับใหกลายเปนผู ใช (Users) 

จากเดมิเปนเพยีงผูบรโิภค (Consumers) เปดโอกาสใหพวกเขาไดเปนผูผลติเนือ้หา (Producers) 

ซึง่การโตตอบในลกัษณะนีส้ามารถอธิบายไดผานโฟลวชารต (Flowchart) ซ่ึงเปนผงัการทาํงาน

ที่เปนรูปแบบหนึ่งของกราฟ ที่ถูกใชเพื+ออธิบายถึงการทํางานของอัลกอริทึมในการควบคุม 

กระบวนการสื+อสาร และสามารถนาํไปอธบิายโครงสรางการเลาเรื+องดิจทิลัทีก่อใหเกดิความหมาย

และความสัมพันธอยางไมรูจบ

3. โลกของขอมูล สื+อดิจิทัลสงผลใหเกิดกระบวนการแปลงขอมูลท่ีมีอยูเดิมบนโลกใบน้ี 

ใหกลายเปนขอมูลดิจิทัล และมีคําศัพทใหมที่เรียกวา วิทยาการสารสนเทศหรือเทคโนโลยี

สารสนเทศ (Information Science) ปญญาประดิษฐหรือ AI (Artificial Intelligence) คือ 

การใชคอมพวิเตอรในการประมวลผลและออกคําสัง่ในการจดัการขอมลูมหาศาลเหลานีบ้นคลงั

ขนาดใหญ (Archive) และพัฒนากลายเปนเหมืองขอมูลขนาดใหญหรือบิ๊กดาตา (Big Data) 

ในระบบของคลาวดคอมพวิตงิ (Cloud Computing) นวตักรรมการสื+อสารในยคุเริม่ตนของสื+อ

ดิจิทัลมีการออกแบบเพื+อระดมความคิดสําหรับการแกปญหาบางประการดวยวิธีการที่เรียกวา 
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คราวดซอรซงิ (Crowdsourcing) ซ่ึงตอมาไดพฒันากลายเปนรปูแบบการชาลเลนจ (Challenge) 

ผานแฮชแท็ก (#Hashtag) และมีแนวคิด Data Visualization คือกระบวนการนําเสนอขอมูล

ดวยการออกแบบใหภาพเลาขอมูลไดอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้นกลายเปนความตองการหลัก

ของผู ใชสื+อดจิทิลั ความเหน็นีส้อดคลองกบัแนวทางของลสิเตอรและคณะ (2009) มมุมองของ

วฒันธรรมถกูแสดงออกผานภาพในสื+อตาง ๆ  มากข้ึน แตจริง ๆ  แลวแนวคดิน้ีไมใชสิง่ใหมเพราะ

มคีวามใกลเคยีงกบัทฤษฎทีางภาพยนตรตัง้แตชวง พ.ศ. 2463–2473 (ค.ศ. 1920–1930) โดย 

เบลา บาลาซส (Bela Balazs) และวอลเตอร เบนจามิน (Walter Benjamin) รวมทั้งวิธีการ

จดัการขอมูลในยคุดจิทิลัทีโ่ทน ีเฟลดแมน (Tony Feldman, 1997) อธบิายวานักเขยีนสามารถ

แกไขตัวอักษรของเขาไดตลอดเวลา เชนเดียวกับภาพนิ่งและภาพยนตรที่ถูกจับใสในระบบ

ดิจิทัลและทาํงานบนโคดของเลข 0 กับ 1 ดังนั้นการจัดการขอมูลแบบน้ีจึงสะทอนการเปนสื+อ

ปฏิสัมพันธกับผู ใชสื+อได โดยตัวมันเอง เลฟ มาโนวิช (2001) กลาวถึงการบอกเลาเรื+องราว

ของขอมูลดวยแนวคิด “วัฒนธรรมการรับขอมูล (Information Culture)” หรือซึ่งเปนแนวคิด

ที่ใกลเคยีงกบั “วัฒนธรรมทัศนา” หรือ “วฒันธรรมทางสายตา” (Visual Culture) ซึง่กลายเปน 

วิถีหลักของสื+อดิจิทัลที่มุงมั่นกับการบอกเลาเนื้อหาหรือขอมูลดวยภาพมากกวาตัวอักษร

4. มิติและผลกระทบของสื&อดิจิทัล ประเด็นรวมสมัยที่เกิดขึ้นจากสื+อดิจิทัลจะถูก

อภิปรายในหนังสือเลมนี้รวม 6 ดานคือ 

(1) มิติดานกาลเวลาและความเปนมนุษยในยุคสื�อดิจิทัล (โดยผูเขียน) และสวนที่

เหลือคือบทความสรุปจากการสัมมนาและบรรยายของวิทยากรในหองเรียน 

(2) ธุรกิจโทรทัศนและการจัดการเน้ือหาหลังยุคดิจิทัลดิสรัปชัน โดย อภิรักษ 

โรจนอําพร Digital Director ของอมรินทรโทรทัศน 

(3) อตุสาหกรรมและธรุกจิของดิจทิลัคอนเทนตในสถานการณปจจบุนั โดย ธนโชติ 

วิสุทธิสมาน ซีอีโอของกลุมบริษัท Like Me เชน Infographic Thailand, Future Trends และ 

FutureSkill 

(4) การสื�อสารในวงการเกม โดย ธนัยา นวลละออง อาจารยประจาํหลักสตูรเทคโนโลยี 

ดิจิทัลเพื+อการออกแบบเกม คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื+อสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร 

(5) สื�อดิจิทัลและงานศิลปะ โดย ตวงกมล ทองบริสุทธิ์ ศิลปนอินเตอรแอ็กทีฟอารต 

(6) กฎหมาย การจดัการทางธรุกจิและลขิสทิธิด์นตรีในยคุดิจทิลั โดย สิรยิา บญุญาธกิาร 

ผูจัดการท่ัวไป บริษัทลิขสิทธิ์ดนตรี (ประเทศไทย) จํากัด
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